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【摘 要】： 本文基于 Windows 平台下的 DirectX 技术，将三维仿真应用于羽毛球运动项目。 通过对羽
毛球运动项目的观察与分析，概括了羽毛球运动项目的基本要素，并抽象成计算机模拟所需要的元素。 设
计并实现了羽毛球仿真引擎 Badminton Emluator Engine，并基于该引擎实现了羽毛球运动的仿真模型。





随着 3D 技术的不断发展与成熟，3D 模拟在医学、建筑
设计、城市规划、航空航天、计算机仿真技术等领域应










场地、 羽毛球、 羽毛球运动员。 这三个要素都可以用
DirectX 所支持的 *.x 文件来描述。
1.1 场地
羽毛球场成长方形，各条线宽均为 4 厘米，场地上
空 12 米以内和四周 4 米以内不应有障碍物。球场中央
网高 1.524 米，双打边线处网高 1.55 米。
羽毛球场地标准 羽毛球场为一长方形场地， 长度









球重 4.74 克~5.5 克，由 16 根羽毛插在半球型软木
托上，球高 68-78 毫 米，直 径 58-68 毫 米，分 为 1-10
号。
1.3 *.x 文件
以 x 为 文 件 扩 展 名 的 文 件 是 微 软 定 义 的 文 件 格
式，用来存放 3D 模型，并且可以有动画键。 使用 3DS
MAX 三维建模软件可以制作羽毛球场地、 羽毛球、运
动员等 3D 模型，并导出为 .x 格式文件，供 DirectX 程
















设 备 管 理 提 供 了 仿 真 引 擎 与 Windows 平 台 以 及
DirectX 相联系的功能。 设备管理类 BEEDevice 是一个
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2.2 场景管理

















本文仅对 DirectX 所支持的 *.x 文件进行解析。 在
BEEXSkinMesh 类的 loadFromXFile()成员函数中，调用
DirectX 提 供 的 D3DXLoadMeshHierarchyFromX()来 读
取 *.x 的层次信息。 在 D3DXLoadMeshHierarchyFromX
()的参数中，提供了 ID3DXALLOCATEHIERARCHY 接
口。 通过重载 ID3DXALLOCATEHIERARCHY 接口的
四个虚函数 CreateFrame ()、CreateMeshContainer()、De-
stroyFrame()、DestroyMeshContainer()，可以实现对 *.x 文
件的自定义加载。 生成的蒙皮网格数 据 保 存 在 BE-
EXSkinMesh 类 中， 并 加 入 到 网 格 的 缓 存 BEEMesh-
Cache 中。 最后，在节点的绘制函数 draw()中绘制网格
数据。
2.5 事件响应
本文针对 Windows 系统， 定义了鼠标事件 BEE-
MouseEvent、 键盘事件 BEEKeyEvent 以及用户自定义
事件 BEEUserEvent， 而事件 BEEEvent 则是包含了事
件 类 型 BEE_EVENT_TYPE， 以 及 由 鼠 标 事 件 BEE-
MouseEvent、 键盘事件 BEEKeyEvent 以及用户自定义
事件 BEEUserEvent 组成的联合体的结构体。 在主消息
循环处理窗口过程回调函数 WndProc () 时， 将参数
WPARAM 和 LPARAM 解析成为引擎所识别的事件结
构体 BEEEvent，并调用 BEEDevice 类的 handleEvent()
方法处理消息。 而在 handleEvent()方法中，调用用户重
载的 BEEEventHandler 类的 OnEvent()方法，实现对消
息的自定义处理。
2.6 节点

















新过程。 动画类 BEEAnimation 是所有动画的基类，提
供了动画控制所必须的元素，包括：









3D Studio Max， 常 简 称 为 3DS MAX 或 MAX，是
Autodesk 公司开发的基于 PC 系统的三维动画渲染和
制作软件。 其前身是基于 DOS 操作系统的 3D Studio
系列软件。 3DS MAX 广泛应用于广告、影视、工业设
计、建筑设计、多媒体制作、游戏、辅助教学以及工程可
视化等领域。
本文使用 3DS MAX 制作羽毛球场地、羽毛球等三
维场景模型，并使用 Panda 插件导出为 *.x 文件，供仿
真引擎 Badminton Emluator Engine 使用。
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